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MOTTO 
 
“Maka nikmat Tuhan kamu yang manakah yang kamu dustakan?”  
(Q.S Ar-Rahmaan: 3) 
 
“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya.” 
(Q.S Al-Baqarah: 286) 
 
“Sebaik-baik manusia adalah yang bermanfaat bagi orang lain.” 
(Rasulullah SAW) 
 
“Be better than you were yesterday.” 
(Penulis) 
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ABSTRAK 
 
Farahiah Almas Madarina. D0314028. 2018. Simulacra dalam Game Vainglory. 
Skripsi. Program Studi Sosiologi. Fakultas Ilmu Sosial dan Politik. Universitas 
Sebelas Maret. 
Di era posmodern ini, Vainglory berhasil menjadi game yang digandrungi 
oleh banyak pemain game online di seluruh dunia. Melalui kecanggihan 
teknologi, Vainglory menawarkan sebuah dunia baru yang menyenangkan dan 
memabukkan hingga mampu menjerat para pemainnya ke dalam kondisi dimana 
sebuah realitas buatan (virtual) benar-benar diyakini sebagai fakta yang nyata. 
Penelitian ini bertujuan untuk mencari tahu bagaimana sistem permainan (simbol, 
makna, nilai, dan kebiasaan) dan simulacra yang ada di dalam Vainglory sehingga 
membuat pemainnya betah berlama-lama memainkannya. Teori yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah teori simulacra milik Baudrillard. Melalui teori ini, 
Vainglory diteliti sebagai produk dari simulasi teknologi yang mampu mendaur 
ulang dan merekayasa realitas sesungguhnya menjadi sebuah realitas buatan.  
Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif dengan pendekatan 
netnografi, yaitu pendekatan yang bisa digunakan untuk menjangkau interaksi-
interaksi yang terjadi di antara para pemain game dalam ranah online (virtual) 
sehingga dapat memahami simulacra yang terbentuk dari sistem permainan 
Vainglory. Data dikumpulkan dengan cara obsevasi netnografi, studi dokumen 
dan kepustakaan, wawancara online, pengarsipan data digital, dan computer-
assisted qualitative data collecting. Sampel diambil dengan menggunakan teknik 
purposive sampling. Untuk menguji kebenaran data menggunakan teknik 
triangulasi sumber data. Data yang diperoleh dari lapangan kemudian 
dideskripsikan, dianalisis, dan diinterpretasi oleh peneliti. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa sistem permainan yang ada dalam Vainglory mengandung 
realitas-realitas virtual yang mencerminkan sistem-sistem kehidupan seperti 
sistem budaya, sosial, politik, dan ekonomi. Penelitian ini bukan semata-mata 
mempertemukan game Vainglory dengan para pemainnya, tetapi juga 
mengungkap struktur kultural dan sosial yang ada di dalamnya sehingga bisa 
diterima oleh masyarakat luas karena persamaan atau kecocokan nilai. 
Kata Kunci: Simulacra, game online, Vainglory. 
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ABSTRACT 
 
Farahiah Almas Madarina. D0314028. 2018. Simulacra dalam Game Vainglory. 
Skripsi. Program Studi Sosiologi. Fakultas Ilmu Sosial dan Politik. Universitas 
Sebelas Maret. 
In this postmodern era, Vainglory managed to become a game that loved by 
many players around the world. Through technological sophistication, Vainglory 
offers a new world of fun and intoxicating to be able to trap its players into a 
condition where an artificial reality (virtual) is actually believed to be a real fact. 
This research aims to find out how the game system (symbols, meanings, values, 
and habits) and simulacra that is in Vainglory so it makes the players feel 
comfortable playing it for a long time. The theory used in this study is the theory 
of simulacra belonging to Baudrillard. Through this theory, Vainglory is 
examined as a product of technological simulations capable of recycling and 
manipulating real reality into an artificial reality. 
This research uses qualitative research methods through the approach of 
netnography, that is understanding the interaction that occurs among the players 
of online game in the online realm (virtual) so as to understand the simulacra 
formed from the Vainglory game system. Data were collected by netnographic 
observation, document and literature study, online interview, digital data 
archiving and computer-assisted qualitative data collecting. Samples were taken 
using purposive sampling technique. To test the correctness of data using 
triangulation technique of data source. Data obtained from the field are then 
described, analyzed, and interpreted by the researcher. The results of the study 
show that the game system in Vainglory contains virtual realities that reflect life 
systems such as cultural, social, politics, and economics systems. This research is 
not merely bringing the Vainglory game with the players, but also reveals the 
cultural and social structure that is in it so that it can be accepted by the public 
because of the similarity or suitability of value. 
Keywords: Simulacra, online game, Vainglory. 
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